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RIsUus - RÈGLES POUR MÉGA 


1. Création du personnage 
Comme dans le jeu classique, tous les joueurs démarrent avec 10D à répartir. 


1.1. Cliché Méga 


De ces 10D, ils doivent avoir un Cliché Méga” à au moins 3D et à au plus 4D. L’intitulé du 
Cliché peut être amusant. Il permet de faire les ” trucs des Mégas”, à commencer par le Transit 
et le Transfert (voir plus loin). 











Exemple de Clichés Méga : Terrien Méga des montagnes, Méga parisien impressionné par la 
grandeur de l’univers, Méga kiffant les mondes parallèles, Méga intello qui veut tout comprendre, 
Méga hystérique de jouer avec ses pouvoirs, Méga prudent et travailleur, Méga qui a peur de se 
retrouver sur la Bételgeuse d’un monde parallèle, etc. 





1.2. Affinité 





Optionnellement, le Méga peut choisir une affinité (généralement au moins 2D) ou lancer 
2D et consulter le diagramme ci-dessous. L’affinité est aussi source de Clichés. 


Rejouez 
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RIsUSs - RÈGLES POUR MÉGA 


2. Pouvoirs psy 





Les Mégas possèdent déjà deux pouvoirs exceptionnels qui les rendent uniques au sein des 
univers : le Transit et le Transfert (couverts par le Cliché Méga, voir plus loin). 

En supplément, le MJ peut autoriser les Mégas à disposer d’un autre pouvoir psy, soit choisi, 
soit tiré au sort dans la table ci-dessous. 


Pouvoir psy 
Emprunte astrale 
Télékinésie 
Télépathie 
Lévitation 

Corps éthéral 
Rejouez 





SN CURE CO RS) — 


Processus 


L à , À Utilisation du Potentielle À 


\IIM : nntrec 
ound Jet contre 
ba VD A IE 


Emprunte Détection de la trace psychique d'une personne 
astrale - Présence, 
- Actes, 


- Paroles. 
Trace d'une personne non-psy : 1h maximum 
Plus pour une personne avec une forte emprunte astrale. 









Même si le poids réel de l'objet n'a rien à voir dans la 
télékinésie, le FD doit prendre en compte le poids comme un 
facteur mental. 

FD=5 jusqu'à quelques kilos et ensuite à l'appréciation du M]. 
Le FD doit aussi dépendre de la difficulté de la tâche (par 
exemple, composer un code à distance). 


: Quand seul le Méga est télépathe, tout dépend du lien affectif 
Télépathie avet le "one 
- Pas de lien : perception des sentiments primaires ou violents ; 


- Lien moyen : sentiment plus précis, surtout si le sondé se 
concentre sur quelque chose ; 

- Lien fort : perception plus claire ; le télépathe peut avertir la 
personne. 


Télékinésie 


Cas de deux télépathes : 

- Pas de lien affectif : transmission de symboles ou d'images 
simplifiées possible ; 

- Lien affectif : échange de phrases construites et de 
sentiments précis possible. 


Le Méga entre en concentration profonde et son corps s'élève 
de quelques centimètres. 

- Récupération accélérée (regagne des D après un combat) ; 

- Transe continue (le Méga est dans un état proche de 
l'hibernation) ; seul un autre psy peut le sortir de cet état (FD 
adapté). 





Lévitation 





Le Méga sort de son corps pendant un certain temps. 
Il peut traverser les objets et n'a plus de prise sur le monde 
physique. 


Corps éthéral 


Il voit les auras des personnes (leur couleur détermine leur état 
d'esprit). 
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RIsUus - RÈGLES POUR MÉGA 


3. Le Transit 


3.1. Règles du Transit 








Le Transit est la faculté de se téléporter au moyen d’un tétraèdre, soit dans le même univers, 
soit dans un univers parallèle. 
Le processus est expliqué dans la figure ci-dessous. 


Processus 


Trouver le tétraèdre \ 
de sortie | 


Jet contre le FD 


Rétrotransit 
(retour au point de ) 
départ) 


Réussite : descente à 
20m au dessus du point 


de Transit d'arrivée - 
vision des lieux en N&B RematérialisatiO à 
Echec : consultez la table 
des rencontres dans l'IC 


Entrée dans le 
Concentration sur le À\ tétraèdre = entrée 
Départ. témoin tétraédrique / dans l'InterContinuum 
(IC) 


Quelques secondes 


Même 
univers 


Origine 
(Norjane) 


Univers 
parallèle 


Même 
univers 


Univers 
parallèle 


FD par type de destinations 





3.2. Échec du transit 


En cas d'échec du Transit, le PJ est bloqué dans l’Inter-Continuum (IC). Le joueur doit 
lancer 1D pour déterminer l’issue de l’échec (potentielle rencontre avec une créature de l’'IC). 








> =) << 2 
2e |! °e 
.e . 


+ Nature de l’échec Lien 

2-7 Transit raté Table des transits ratés 
8 Changeur Table des rencontres dans l’IC 
9 Fleurs de folie Table des rencontres dans l’IC 
10 Sirènes Table des rencontres dans l’IC 
11 Vampire Table des rencontres dans l’IC 
12 Guetteur ou autre entité de l’IC Table des rencontres dans l’IC 


En cas d’échec, tout peut arriver, au gré du MJ. Si un PJ a créé un ou des points de transit, 
il a 50% de chances d’aboutir sur un d’entre eux (tirer point après point). Sinon, le MJ peut 
consulter la table des transits ratés (en annexe). 


3.3. TIransiter avec un autre être vivant 


Il est possible de transiter avec un autre être vivant, pourvu que l’on reste en contact avec 
lui. Le MJ peut ajouter un FD supplémentaire au FD du dessus (2+). 
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RIsus - RÈGLES POUR MÉGA 


3.4. Créer un point de Transit 








Le tétraèdre doit être constitué d’une matière dense et homogène. En plus du tétraèdre du 
point de Transit, le Méga doit avoir des petits tétraèdres témoin en contact avec I futur point 
de transit. 

Le MJ détermine la résistance du point de Transit en lançant 8D+. 

Par exemple, supposons que la résistance du tétraèdre soit de 27. Le Méga doit accumuler 
plus de 27 points en faisant des jets contre un FD de 11 et en suivant le processus ci-dessous. 














er Point de Transit 
Cliché Méga FD = 10 
Résistance : lancer 8D+ 
(suivant la taille, 
1m de haut minimum) 


Si jet > FD, la marge 
de réussite se 
cumule 


Transfert dans le Si jet = FD, 
tétraèdre rien ne se passe 


Si jet < FD, le Méga 
perd 1D en Cliché 
Méga 


Repos (nuit) fait 
regagner jusqu'à 2D 


Processus 
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RIsSUSs - RÈGLES POUR MÉGA 


A. Le Transfert 


4.1. Règles du Transfert 


Le Transfert est la capacité de se transférer dans le corps d’un autre être vivant. C’est un 
combat mental. 
En cas de Transfert réussi, le corps du Méga tombe en catalepsie jusqu’à ce que le Méga le 
réintègre. 
La figure ci-dessous explique le processus du Transfert. 
Transfert 


RAA 


moins de 20m ———— 





Méga Hôte 


Cliché adapté 
Combat psychique 


Au premier jet vainqueur du Méga, 
le transfert est réussi 





Réminiscences de l'hôte possibles 
Chercher des informations dans l'hôte: FD = 5+ 


Discussions avec l'hôte possible, au bon vouloir du M] 


Corps Méga en 
catalepsie 


Processus 





4.2. Transfert depuis un corps déjà transféré 


Un transfert depuis un corps transféré est un combat contre la somme des Clichés des hôtes : 
— L'hôte de départ, 
— L'hôte d'arrivée. 


4.3. Retro-transfert 





Le Méga peut regagner son corps sans effort s’il se trouve à moins de 20 mètres de ce dernier. 
L'être vivant ayant subi le Transfert ne se souviendra de presque rien (vagues impressions, 
images, au bon vouloir du MJ). 
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RIsUs - RÈGLES POUR MÉGA 


Annexes 


Table des Transits ratés 


Destination 

Dans un univers à l’air empli d’un 
hallucinogène. Au bout d’1D heures, 
le Méga voit et entend des choses 
Au sommet d’un piton rocheux 

Au cœur d’un désert aride 

En zone radioactive ou contaminée 
par un virus 

Dans une zone où tout ce qui est co- 
mestible est empoisonné 

Chez des humanoïdes beaux et 
accueillants vouant un culte aux 
Mégas 

Au fond d’un lac de montagne 


Dans le lit d’un fleuve ou d’une 
rivière 

Dans un marécage putride 

Dans une mer chaude près d’une île 
déserte 

Dans une mer froide voire glaciale 
Dans la piscine d’une célébrité (par 
ex. Esther Lindon) 


Dans une énorme caverne 

Dans un réseau de catacombes 
Dans un vaste abri anti-atomique 
Dans une ancienne mine aban- 
donnée 

Dans un réseau de métro 


Dans la cachette d’un fabuleux 
trésor 


46 


o1 


92 


99 
94 


99 


96 


GI 


62 


63 


64 


65 
66 


Destination 
Sous la calotte glaciaire 


Sous les débris d’une avalanche 
Sous les ruines d’une ancienne cité 
Sous des scories volcaniques 





Dans une décharge publique 


Chez des extraterrestres NT6 ef- 
frayants mais très pacifiques, très in- 
telligents et inconnus de l’AG 

Dans un vaisseau spatial extrater- 
restre 

Dans un astéroide-prison 


Dans un z00 galactique 

Au milieu d’un terrain miné avec un 
écriteau Interdit aux Mégas” 

Sur une place du marché médiévale 





Au sommet d’un arbre-monde 
peuplé d’animaux pacifiques et 
intelligents 


Dans une base Méga abandonnée de- 
puis des siècles 

Dans une base Méga abandonnée de- 
puis quelques temps 

Sur une planète alien qui considère 
les Mégas comme des êtres 
répugnants 

dans une base secrète de renégats 





Dans la base d’une Guilde inconnue 
Sur l’une des ” cinq lointaines” (base 
de vieux Mégas à la retraite) 


Table des rencontres dans l’InterContinuum (IC) 


Les rencontres dans l’IC ont les caractéristiques suivantes. 


Rencontre 
Changeur 


Fleurs de folie 


Sirènes 


Vampire 


Détails 


Le changeur prend l’apparence du PJ avec quelques changements. Il discute avec le 
PJ. Si la discussion se passe mal, le PJ a quelque chose de changé. 





créer un univers de poche. 


Jouent avec les pensées et les peurs du Méga en les matérialisant. Peuvent aller jusqu’à 


Attirent le Méga dans un paradis adapté à la personne. Test Cliché Méga pour résister 
avec un FD qui augmente progressivement (+1) en cas d’échec 
S’interpose et bloque l’accès au tétraèdre de sortie en obligeant à passer par un autre 
point de Transit ou à revenir en arrière. Combat mental avec le vampire 2D+ pour 





sortir 





Voir l’encyclopédie du messager galactique pour plus de détails. 
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